
VOYAGE AU BOUT DE LA MICRO AC3AC3NEFI! 

AVEC LES KITS FIN D'ANNEE 




IJEU TESTI 


Bullom Ensemble : 



Inscrivez vos réponses 
en page 8. 


15 appareils 
KodaltDïsc 
à gagner! 
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IVCS NEWSI 





8 GRANDS CLASSIQUES 

DANS UN SUPERBE COFfRET-CADEAU 
POUR 399 F SEULEMENTL...... 

PHOriTe2OESFiTES0eN0iLMUJtC0UPLÉTeR¥O7KCOUK7/0/IPSPM6MMM€rDgJfyX 
POUJt Le VCS 2600 ATAM: t PMOMMMeS DE JEUX DANS UN SUPEK8E COPEPET DE 
KANOEMENT AU PPIX INCK0YA8LE DE 399 P. E7 VOICI LES PPOOPAMMES: 









Information 

• Qui dit télévision ne dit pas forcément 
inlormetion. Nous ne sommes pas obligés 


nice de l’inlormatlon. 

El puis le samedi à 22 n, Olivier de 
Kersauzon fera un » lalk-show -, émis- 
sion où le présenlaleur est très présent 
avec des Invités, des échanges et des 


Il y aura 3 rendez-vous pour les enfants : 
le mercredi de9hàtfn:def5nàf7n: 
le dimanche de 9 h à f f h. 

Sur Catml Plus, la publicité apparaîtra 
uniquement sous terme de sponsoring : 
fingle, logo ou raison sociale, avant les 
nims ou les émissions. 

Pour Isabelle Garamont. au sen^ce de la 
publicité. " marier un annonceur à une 
émission, c'est très intéressant, c'est un 
nouveau support. 

Cela permettra une mémorisation plus 
grande de la marqua car la rediffusion 
balayera l'audience totale d'un pro- 
bes objectifs de Canal Plus sont des 
objectifs raisonnables : 200 000 abonnés 
les premiers mois. 700 000 abonnés au 
1' novembre i985.» 

Vous attendez peut-être que Je prenne 
position sur cette nouvelle chaîne, et bien 
je n'en ai pas envie. 

Les quelques Images que j'ai aperçu lors 
de mon passage rue Olivier de Serres 
m'mt alléchées. Ce que l'on attend de 
cette petite dernière c'est un perpétuel 
renouvellement, la création d'événe- 
ments, peut-être das moments inou- 
bliables et sans doute une enaine de réel 
divertissement où l'humour l'Ironie el les 
images se conjuguent intelligemment. 
L’équipe de 243 personnes de cette 
entreprise dirigée par Pierre Lescure el 
Philippe Ramond devraient quand même 
promettre... 

Bonne chance é Canal Plus. 


N.B. : la liste des dépositaires de déco- 
deurs Canal Plus n’est pas encore éta- 


Renselgnements : 

Canal Plus 

78, rue Olivier-de-Serres 
75015 PARIS 
533.74.74 



FICHE TECHNIQUE Pour s'abontw r à Canal Plus 
Il faut choisir la durée d’abonnement suivante : 

— 6 mois à l’essai coûte 840 F 

— 12 mois à l'essai coûte 1 880 F. 

Il faut verser le montant des frais d'accès au décodeur soit 420 F. 

SI vous vous abonnez pour 6 irv^, ces trais vous seront remboursés à 60 %, soit 
210 F, lorsque vous rendrez le décodeur. 

SI vous vous abmnez pour 1 an. Ils vous seront remboumés en totalité loisque voua 
Le Décodeur 

C'est un appareil (cl photo) qui se branche sur la prise percel de votre téléviseur. 
Mais atientlon, seuls les téléviseurs dont la date de fabrication est ultérieure au f 
janvier 81 sont équipés d'une prise PsnrTEi (les téléviseurs plus arders doivent être 
équipés d’un adaplaieur). 

Lorsque tout sera branché vous devrez composer voire N* d'accès de 8 chiffres sur 
le décodeur pour capter las programmes de Canal Plus. Ce numéro d'accès 
changera lous les mois. 

L'Antenne 

Vous devez disposer d'une antenne adaptée, pour une réception parfaite des 
Images. En effet Canal Plus em^le l'ancien sysièms de la première chaîne : le 
système VHP. 

Cette antenne coûte environ 500 F pour une utiliselion individuelle. 

Vous pourrez aussi demander une antenne collective, ce qui vous reviendra moins 

(Ex. : 2 500 F pour un immeuble de 50 logements, soif 50 F par haoitaban). 

Vc»d la carte dé France de Canal Plus au 1/11/84 ' 
la région parisienne : 

la Picardie ; le Nord ; la région Rhène-Alpes : le Nord de l'Auvergne et le littoral 
Méditerranéen de Sèle à Menton. 

Rn 1987 : 90% du territoire devrall être couvert. 


Au 1' novembre 1984, Canal-Plus pourra être reçue par la moitié de la 
population française 




ILA T» AS TOUTI 




L’ATARIEN : 



A RETOURNER ACCOMPAGNE DE VOTRE RÈGLEMENT A ATARI, 9-1 1 RUE GEORGES 
ENESCO, 94008 CRETEIL 





PRÉNOM 

DATE OE NAISSANCE TÉLÉPHONE. 


CODE POSTAI VILLE . 



ILA T’AS TOUTI 


Du Vélo au Cycio 

La cyclomoteur TXR Peugeot, gue vous 
avez été si nombreux à envier, à en juger 
par ie nombre Impressionnant de bu lien ns 
réponses qui nous sont panrenus. a bel et 
bien été remis Oans le courant du mois 
d’août au plus perspicace et au plus 
chanceux d’entre vous : 

Jean-Michel Tourel. ’IBsns. résidant au 
Bourget. 

C'est Peméla qui lut a appris fin juin la 


très bonne nouvelle alors qu’il venait 
d'obtenir son BAC juste quelques jours 
auparavant. 

Sa première réaction a été de croire qu'il 
s’agissait d'une blague I Ensuite, ce lut 
une explosion de joie que je vous laisse 
imaginer... 

SI Jean-Michel doit son parcours sans 
faute à de gros efforts de documentation 
(encyclopédies, magazines, etc.). Il re- 
connaîl aussi avoir eu de la chance. 


> Jai répondu au hasard â deux questions 
et je n'al renvoyé mon bulletin réponse 
que le dernier jour, quelques minutes 
avant la dernière levée... " 

Un cyclomoteur en tout cas qui arrive à 

Bravo encore à cet ATARIEN modèle, 
possesseur d’un Ordinateur de Jeux 
2600, d'un Micro ATARI 400 et malme- 
nant d'un somptueux TXR Peugeot !... 


Les jeux sont taits ! I ! 

Pari tenu I Cari Lewis a donc remporté 
ses quatre médailles d'or égalant ainsi le 
record de son Illustre prédécesseur Jesse 
Owens. Mais qu'en est-il pour vous : sans 
plus attendre, voici les réponses qu'il 
fallait donner. Par ailleurs, nous tenons è 
nous excuser pour la question n* t3 qui 
ne proposait que des réponses fausses. 
En effet, seules deux villes, Pails et 
Londres, ont organisé les Jeux Olympi- 
ques ë deux reprises : rassurez-vous, 
cette question a été simplement annulée. 
Les bonnes réponses sont les suivantes : 


7. Saut en longueur (6.90 mètres) 
12. 100 m Nage libre 
200 m Nage libre 
100 m Papillon 
200 m Papàllon 
Relais 4 X 100 m Nage libre 
Relais 4 X 200 m Nage libre 


Relais 4 x 100 m 4 Nages. 

Questions subsidiaires : 

21. Ëtals-ünis (174), RFA (59). Rouma- 
nie (53). 

22. France (Sor. 7 argent, ISOronze). 
soit 27. 






ICHALLEIMQEni 


SALLE WABRAM : 

CE SERA AUSTERLITZ OU WATERLOO !... 



C'est finalement la salle Wagram, située à une centaine de 
mètres de l’Arc de Triomphe, qui a été retenue par ATARI pour 
servir de cadre è la finale de son 4* championnat de France des 
jeux vidéo. 


A l'heure où nous bouclons le maga- 
zine, c’est-a-Oire quelQues jours 
seulement avant le dernier acte de 
ce Championnat, nous sommes en 
mesure de pubiier ia liste presque 
compiôle des finalistes aveo ieurs 
scores respectifs. 

Même si au vu de ces resuitats, ii est 
possible de repérer les noms des pré- 
tendants les plus sérieux à la victoire, 

des pronostics, d'autant moins que ia 
retransmission de is finale en direct 
sur TF1 risque de faire "craguer" ner- 
veusement plus d'un concurrent !... 


Beaucoup de suspense et d’émotions 
en perspective donc entre 14 h SO 
(début des éliminatoires) et 16 h 10 (fin 
de la finale), mais également une 
attraction de choix à partir de 16 h 30 
avec la projection en avant-premiére 
de ‘'Gremllns'', le film produit par Ste- 
ven Spielberg et réalise par loe Dante 
(voir page 9). 

Ah ! J'oubliais les lots des gagnants qui 
ne leur feront certainement pas regret- 
ter leur déplacement : !e 1” : un micro 
ATARI 800 XU + un lecteur de dis- 
quettes 1050; les 2° et 3" : un micro 
ATARI 600 XL. 

Et malnlenanL que le meilleur gagne !... 


ILS SE SONT QUALIFIES POUP 
LA FINALE NATIONALE... 


PRESSE QUOTIDIENNE LIEU 
RÉGIONALE 

Le Courrier Picard Amiens 

La Dépéctie du Midi Toulouse 

LesDermères Muinouse 

Nouvelles d'Alsace 

L'Est Républicain Nancy 


NOM DES QUALIFIÉS SCORES 


Yann Ygoul 336.500 
Patrick Ledain 211.500 
Patrice Bruet 2S6.000 
JeanDeOon 221.500 
Jean-Freocois Perez 267.000 
James Feria 174.000 
Jean-Bernard Rlchaume 306.500 
Benoit Von Ho( 274.000 


Europe I 
Le Midi Libre 
La Montagne 

La Nouvelle 
République 
Paris-Normandie 

Le Progrês/La Trit 

Le Provençal 

Le Télégramme 
deBresi 

Télé Monle-Carlo 


La Tournée du 
Podium Eurooe l 
Monipellier 

Clermont- 

Ferrand 

Tours 

Rouen 

St-Ébenne 

Monte-Carlo 


Vincent Noiret 
Fiédénck Oucrol 
Patrick Tisserant 
Jean-Luc Roux 
Jean -Charles Pérou in 
Bertrand Martin 
Thierry Vaucelle 
Fabien Hémard 
Laurent Ouval 
Daniel Duval 
Franck Darteil 
François Quenouille 

Denis Manzano 
Thierry Gaerthner 
Pascal Jubault 
Marune Marteau 
Franck Rosiain 


345.500 

322.500 

311.000 

200.500 

239.500 

175.000 

344.500 

337.000 

173.000 

108.000 

294.500 
162.000 

318.000 

307.000 

221.500 

180.000 


183^000 


Le Bourgel 


Chalons-sfMarn 


Grégory Gella 
Vann Gddbillol 


275.000 

250.500 


ICHALLEIMGERI 


LA CAPAVANE PASSE... 


D eouls début |ulllet, Isabelle Louis el 
Gérard Brisnt ont entrepris un périple 
à travers toute la France : pendant 
ces deux mois d'été, Ils suivent la tournée 
du podium Europe 1 (49 étapes tout au 
long des côtes françaises) pour organiser 
le centre de sélection ambulant du 4* 
championnat de France ATARI de jeux 
vidéo. 

Le podium Europe 1, peut-être l'avez- 
vous vu sur les routes de vos vacances : 
le convoi mesure plus de cinq kilomêlres 
de long, 42 poids lourds. 150 régisseurs, 
plus tous les artistes. Exceptionnel, non 7 
Isabelle et Gérard séleclionneni tous les 


candidats qui le désirent en vue de la 
Finale Nationale du 21 novembre : toutes 
les sélections se (ont uniquement sur la 
cassette Astérix ! un avant-goût de finale 
en quelque sorte. Mais seuls les deux 
meilleurs scores de la tournée seront 
invités à cetle finale. Ils emporteront par la 
môme occasion un VOS 2600 ATARI. 
Les journées de nos deux animateurs 
passent très vite ; Gérard conseille, 
donne des > trucs >, chronomètre les 
sélechons (S min maximum) : Isabelle de 
son cdté recueille el Inscrit les scores 
mais accueille aussi les nombreux fans 
d'ATARl. 


En tin d'apràs-midi Gérard clôture la 
journée en remettant sur le podium Eu- 
rope 1, micro et cadeaux en mains, les 
récompenses au meilleur partclpani du 
jour (frisbees, casquettes, T-shIrts...). 


La journée s’achève dans la bonne hu- 
meur, le stand ATARI pile bagages et 
s'apprête â reprendre la roule pour re- 
joindre l'étape suivante où l'attendent de 
très nombreux participants qui, malgré 
une compétition acharnée, réveni déjà de 
ta finale nationale qui se déroulera à la 
sallB Wagram é Paris. 



FINALE 

□'ÎLE-DE-FRANCE : 
LES OUTSIDERS 
DEVANCENT 
LES FAVORIS 

I e dimanche 7 octobre s'est déroulée 
au Bourget, dans le cadre du salon 
de la caravane, la finale de la région 
Ile-de-France. Une finale très atten- 
due en raison Oe la présence de sérieux 
prétendants au titre de Champion de 
France. Commie prévu, le stand ATARI lut 
le théâtre de rebondissements pathéti- 
ques el d'une lutte acharnée entre les 
favoris. Au terme des 10 minutes régle- 
mentaires. c'est Alain Brandln de Nan- 
terre el Benoît Logez de Meaux qui 
réalisaient les meilleurs scores avec res- 
pectivemenl 354 000 el 347 000 points. 
Mais les 2 grands perdants de cetle finale 
à suspense étaienl assurément Jérôme 
Peyron (345 000 points) el Jean-Michel 
Peirucev (337 000 points) qui, pour une 
poignée de points, se voyaient barrer la 
route de la finale nationale !... 


TABLEAU DES MEILLEURS SCORES QUOTIDIENS 


DATE VILLE 

2- 07 Calais 

3- 07 Berck 

4- 07 Dieppe 

5- 07 Havre 

6- 07 Villers-sur-Mer 

7- 07 CourseuHe-sur-Mer 

9-07 Cherbourg 

10- 07 Coulainville 

11- 07 Jullouville 

12- 07 Dlnard 

13- 07 Sl-CasI 

14- 07 Val André 

16- 07 St-Quay 

17- 07 Perros Guirec 

18- 07 St-Pol 

19- 07 Brignogan 

20- 07 Boudalmazeau 


NOM SCORE 

David Rnot 35 700 

David Coguet 16 700 

Fabien Legoul 15 500 

Christophe Sailly 18 700 

Guillaume Capton 25 300 

Franck Chambreux 56 500 

Dominique Grellard 21 700 

Pierre Jutand 60 000 

Hervé Michel 38 900 

Jacques Ferroud 48 500 

Yves Aubry 54 000 

Christophe Meslin 57 000 

Fabrice Bouquerel 76 500 

J. -Michel Leroux 39 700 

Emmanuelle Georges 66 500 

Fabrice Le Rouzic 17 300 

Nicolas Laurence 65 100 


DATE VILLE 

21-07 Morgat 

23- 07 Douamenez 

24- 07 Loctudy 

25- 07 Rosporden 

26- 07 Ploemeur 

27- 07 Lanaster 

28- 07 La Trinité 

30- 07 Damgan 

31- 07 Piriac 

01- 08 Pomichal 

02- 06 St-Breuln 

03- 08 St-Jean-de-Mout 

04- 08 Noirmoutiers 

05- 08 St-Qilles-Croix-Vie 

07-08 Latranche 

Oe-OS La Rochsite 


NOM SCORE 

Qrêgory Themas 40 500 

Heléne Grange 35 200 

Qrégory Aver 26 200 

Christophe Doumerg 10900 

Villemagne 22 000 

J. -Charles Bounc 38 900 

Gilles Quemoun 35 300 

Thierry Geerlhner 103000 
Steve qi Pléiro 33 700 

Denis Philis 72 000 

Guillaume Audoc 47 700 

Clarisse Courroux 56 500 

Vann Qodbillol 46 900 

Yann Godbillol 126500 

Eric Malrileu 46 900 

Patrick dl Piétro 51 500 



XL N 
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LA GRANDE PARADE 
DES LOGICIELS 


Les micro-ordinateurs Atari onl, par 

ctonnanies : un Basic liés souple. U 
modes d'affichage textes ou graphiques. 
2S6 nuances de couleur dosables à votre 
guût. des effets sonores incomparables, 
des players-missiles pour aéer vos 
propres Jeux. etc. etc. Mais un Ordina- 
teur ne vaut pas seulement par la 
qualité de sa conception : pour profiter 
pleinement de ses performances, il faut 
des programmes, des logiciels nom- 
breux et variés pour vous permettre de 
Jouer, d'apprendre, d'imaginer, de 
créer... et aussi de travailler ! Et là, les 
possesseurs d'ordinateurs Atari n'ont 
pas de soucis à se faire ; ils sont gâtés, la 
bibliothèque de logiciels est vraiment 
complète ! Jugez plutôt... : en français 
70 programmes pour le 600 XL. plus de 
100 pour le a» XL ! 

An Plaisir rt’4p|inHiitrp 

Dans tous ses infimes circuits et 
connections, un ordinateur peut stocker 
beaucoup d'informations, effectuer ra- 
pidement d’innombrables calculs. Bref, 
il ressemble déjà à un professeur, 
puisqu'il a donc des connaissances et 
sait ies mettre en ccuvrc ! El il peut 
encore rendre ses cours ou leçons très 
attrayants, avec des couleurs, des des- 
sins. des bruitages, et même des jeux 
éducatifs dont le score reflète exacte- 
ment les progrès de l'élève. 

La communication entre l'élève et le 
profes.seur-ordinaieur est facile : il suffît 
de taper les réponses au clavier ou 
même, dans certains cas. d'utiliser un 
Joystick- S'il y a erreur, le programme 
reprend avec patience la question et 
explique souvent la faute : sévère, muis 

Les logiciels d'éducation Atari s'atta- 
quent vraiment à tous les domaines, à 
toutes le.s madères. Le Calcul, bien sûr, 
en premier lieu... 

Comment Compter s' adresse aux pe- 
tits (de 4 à 10 ans) : de.s exercices 
simples sur 6 niveaux pour compter el 
calculer avec des chif&ts de 1 à !5. Un 
logiciel qui n’est pas aiusière : ce sont 
divers objets joliment dessinés qui ap- 
paraissent sur l'écran et qu'il faut 
compter (des pièces de monnaie, par 
exemple). 

Cubes est encore plus proche du jeu : 
des chiffres apparaissent dans les cases 





d'un cube, il faut les réunir pour 
obtenir, par addition, toujours la meme 
somme. Deux joueurs de 5 à 12 ans 



Cubas 


peuvent ainsi s'affronter dans cette 
épreuve de calcul rapide. Même dé- 
marche avec le MAtmMATic-TAC-ToF. 
Ce logiciel, inspiré du fameux 
«morpion >• des écoles (le premier qui 
aligne 3 pions a gagné), est un entraine- 
ment imfHtoyable pour le calcul men- 
tal... Car pour placer ses pions, il faut 
les mériter, en trouvant le résultat juste 
de diverses opérations ! 

Les Fiançais sont liés faibles en 
géographie, dit-on couramment... Une 
lacune qu’un logiciel Atari peut en 
partie combler ! 

Avec Drapeaiti D'EtinoPE, vous assistez 
à un superbe défilé des couleurs de 
chaque pays. A chaque fois que voiis 
identifiez correctement un drapeau, 
l'ordinaleur entoure l'hymne national. 
Un excellent exercice pour apprendre à 
identifier les couleurs, les pays et les 
capitales de toute l'Europe. 

Géograiwie. vous permetlra de révi- 
ser toutes vos connaissances de base 
(continents, pays et capitales du monde, 
étals et capitales des Etats-Unis), sous 
la direction d'un professeur très 
patient : un beau voyage en perspec- 


Lc.s techniques les plus diverses n’ont 
pas de secieb non plus pour les micro- 
ordinateurs Atari. Commcnçpns mo- 
destement. avec Construction 
Ei.EtTRiQUK : tout pour apprendre le 
montage des circuits en courant conti- 
nu. El attention, ne mélangez pas les 



Canstmnlw Ihiciriqi» 


fils et ies résistances : le programme 
simule chaque opération, el vous aurez 
droit à un beau court-circuit ! Le circuit 
entier et chacun de ses éléments sont 
précisément représentés sur l'écran. 
Ainsi l'élève voit vraiment sa consinic- 
tion fonctionner, et l’électricité « en 
plein travail »... 

Bref, des travaux pratiques sans ris- 
que. à la maison ! 

Sans risques aussi, et heureusement 
Cenirale Nucléaire vous fera péné- 
trer dans la chambre de commandes. 
Vous aurez devant les yeux, en fonc- 
tionnement. tous les organes essentiels 
de la centrale : réacteurs, circuits de 
refroidissement, bondes de sécurité. 
CIC. Hélas, cela s'annonce mal ! Les 
pannes et accidents se succèdent (plus 
de refroidissement, blocage de certains 
circuits, tremblement de terre...) et 
c'est à vous de prendre les mesures 
nécessaires pour empêcher la centrale 
d'exploser ! Ce qui implique donc que 
vous fassiez preuve d'esprit de décision, 
el surtout, que vous appreniez pelit-à- 
pelit tous les secrets de l'énergie nu- 
cléaire. Un manuel très complet accom- 
pagne bien sûr le logiciel pour vous 
aider dans le dédale de cette technique 
très sophistiquée. Si le sujet vous 
passionne, faites le plein (d'énergie) 
vous en aurez besoin pour devenir 
« Ministre de l'Energie », et résoudre 
tous les problèmes énergétiques de 
votre pays : approvisionnement, prix, 
taxes... Si les sondages approuvent 







votre politique, vous serez nommé 
« héros national ». Sinon vous devien- 
drez « l'ennemi public n' 1 »... 





Atari propose aussi depuis le début 
de l'année une série très originale de 
logiciels éducatifs, conçus en collabora- 
tion avec l'éditeur Milukes. Caracté- 
ristique générale : des exercice.s simples 
et précis, mis en valeur par un scénario 
et des dessins pleins d'imagination. Ces 
programmes concernent avant tout les 
7-14 ans. 

Chaque logiciel contient deux pro- 
grammes éducatifs distincts. 

Gloup-Plèchk : avec Group, vous 
devez résoudre 20 opérations mathéma- 
tiques. te plus vite possible. En effet, 
plus vous tardez, plus votre petit pois- 
son risque d'ètte rattrapé, et dévoré, 
par un énorme requin : terrifiant ! 
Flèche est plus proche de la géométrie 
et éduque le sens de la direction et du 
déplacement sur un plan. 

Crocooile-Flip Flop : Crocodile 
ressemble à Gloup. mais cette fois, 
l'élève révise ses multiplications et ses 
division-s. Plus il va vite, moins le 
crocodile mange de poissons. Et en 
fonction du nombre de poissons qui 
restent vivants à la fin de l'exercice, 
l'élève participe plus ou moins long- 
temps à une phase « bonus ». Un petit 



jeu d'action très amusant qui, par la 
reconnaissance rapide des nombres, lui 
permet d'augmenter sérieusement son 
score... Flip Flop n'est pas facile ; il 
s'agit de comparer deux figures propo- 
sées par l'ordinateur et de détemiiner 
l'opération géométrique qui fait passer 



Fit» Fin 


de l'une à l’autre : glissement, rotation, 
ou inversion comme dans un miroir. 
Une excellente éducation pour le coup 
d'œil, et une mise en image très claire 
de fonctions qui semblent habituelle- 
ment très abstraites. 

Extra-Terrf-strks-Matüvu : par- 
tons dans l'espace, où une étrange 
soucoupe inscrit un chiffre dans le ciel... 
il faut aller déposer sur Terre exacte- 
ment autant d'extra-terrestres ! Matu- 
vu s’adresse aux vraiment petits ; ils 
apprennent à compter à l’aide de 
visages qui apparaissent sur l'écran. 

Golf-Barre : le Golf peut aussi être 
un bon exercice mathématique, surtout 
quand il faut calculer la distance que la 



Goil 


balle doit parcourir, et son angle de 
départ I Un sport cérébral... Barre 
réunit plusieurs exercices de calcul 
mental. 

iNSECTIVORES-CONCENTRATrON : leS 

insectes rouges sont positifs, les noirs 
sont négatifs. Quand ds se heurtent, ils 
s'éliminent : comment arriver à zéro ? 
Une manière très imagée de 



comprendre additions et soustractions. 
CONUErrniATioN fait jouer la mémoire 
et le calcul : chaque case d’une grille 
contient une fraction ou des objets. Il 
faut trouver les correspondances entre 
ces cases. Par exemple. 2 pommes 
rouges et trois pommes noires corres- 



Cwtnntntiofi 

pond à la fonction 2/3... 

Lis Bonbons-Chaos : une abeille 
fouine dans des bocaux de bonbons. A 
l’élève de la guider pour qu'elle ait un 
maximum de probabilités de trouver 
des bonbons au miel ! Chaos est un 
exercice rapide et amusant de recon- 
naissance des formes et des couleurs. 



Une série impressionnante, non ? En 
outre, il faut savoir que chaque lo^ciel 
Milliken possède un code secret d'accès 
au score, réservé aux parents pour qu'ils 
puissent suivre pas à pas les progrès de 
leur enfant ; astucieux et vraiment 
indispensable ! 

Atari s’est allié à l'éditeur français 
Haiter. pour présenter d’autres pro- 
grammes éducatift. Le titre-vedette de 
la coUeciion. La Quete du Graal. est 
un programme unique en son genre : 
c'est un jeu d’aventures éducatif ! Vous 
partez à la recherche du Graal en 
compagnie des Chevaliers de la Table 
Ronde, Inutile de vous dite que les 
épreuves qui jalonnent votre route sont 
périlleuses... Chacune vous posera un 
problème d'ordre malhémalique, et 
vous ne passerez que si vous le résolvez 
correctement. Vous tencontrerez ainsi 
le Roi Arthur. Merlin l'Enchanteur, le 
Chevalier Noir, l'Arbre aux Fées, le 
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Dragon . la Fée du Lac. et vous devrez 
combattre en duel l'ignoble Morfred... 
Autant de casse-tête pour vous exercer 
à toutes les formes de calcul, sur 4 
niveaux de difficulté ! 

LA CHA.'SF. AUX FAimS et 1,A fOUBS'E 
AUX HAPAX est plus xlittéruirc » : il 
permet ù plusieurs joueurs de se mesu- 
rer en orthographe, au travers des 4 ÜUO 
mots les plus utiles de la langue fran- 
çaise mais également au Iraveis de mots 
ou expressions dont on ne connaît 
qu'un seul exemple dans une langue : 
ce sont les « Hapax ». Il ne faudrait pas 
oublier enfin le iivre-cassetle développé 
par HATir.R « 3S ACiivitÉs logo pour 
ATARI ». des programmes qui sont desti- 
nés ê être utilisé dans les lo^ciels que 
vous réaliserez vous-même en langage 
logo. 

Enfin, lettres et chiffres se retrouvent 
dans un logiciel Auri/Nathan : vous 
avez deviné le titre ? Allons, c'est un 
jeu que vous connaissez il coup sûr... 
Des Ciiit't'REs et ues Lettres. 
évidemment ! Vous jouez exactement 
comme à la télé, seul ou à plusieuis. Un 
excellent programme d'éducation, mais 
aussi une bonne façon de préparer votre 
glorieux passage devant le.s caméras ! A 



noter que très bientôt un programme 
complémentaire viendra remplacer 
Max FavaJIeli en donnant à l'Ordina- 
teur la capacité de proposer iui-même 
d'auties solutions en 7.8 ou 9 lettres afin 
que vous étendiez encore votre voeabu- 

Db Logiciels Enri chiasapts 

Vous êtes trop âgé pour tous ces 
programmes ? Ne vous désespérez 
pas ! D'autres logiciels sont conçus pour 
votre enrichissement personnel, pour 


vous permettre, à travers votre ordina- 
teur. de toucher à des domaines artisti- 
ques. Musique, dessin, ou même 
culture physique, votre ordinateur est là 
pour vous assister et révéler tous vos 
dons cadiés. 

La musique, c’est simple ; les micro- 
ordinateurs peuvent générer des notes 
sur 3 octaves, et en quatre voies. Saas 
compter bon nombre d'cRcts spéciaux 
et des bruitages très... électroniques ! 

Mir.sic Composer affiche votre 
composition, note après note, sur l'é- 
cran. Il ne vous reste plus qu'à l'écou- 
ter. à la modifier au besoin, cl. si vous 
voulez la conserver, à la sauvegarder 



Ivilc Cwifnir 

sur cassette ou disquette. Plus fort : 
avec Jouer ou PiA.'io, le clavier de votre 
ordinateur devient celui d'un piano. 
I! est représenté à l'écran, et vous 
pouvez suivre ainsi toute votre parti- 
tion. Composez vos propres mélodies i 
partir d'une palette de 400 notes au 



Enfin. La BoItf. a Musique est de 
'oin le plus facile. Vous n'avez qu'à 
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tracer sur l’écran une ligne mélodique 
(à l’aide d'un joystick), votre Atari en 


fera une agréable mélodie à 4 voies, 
modulable en rythme. Un rêve pour qui 
veut s'initier à la composition musicale 
sans connaître des débuts trop difficiles. 

Le dessin n’a aucun mystère non plus 
pour votre Ordinateur, grâce à la 
Tabi.exte Tactiij'. et au logiciel qui 
l'accompagne « Atari Abtust •> qui a 
obtenu le x Tilt d'or » du meilleur 
logiciel d'aide à la création graphique. 
La tablette rappelle une ardoise magi- 
que. Promenez un stylo ou votre doigt 
sur sa surface, tout ce que vous faites est 
reproduit à l'écran. Lie menu d’Atari 
Ahtist vous proposera un certain 
nombre de fonctions automatiques, du 
dessin assisté par Ordinateur en quel- 
que sorte, Quelques exemples : les 
fonctions lignes, frame, cadre, circlc 
vous assisteront pour les figures géomé- 
triques élémentaires ; 
fin remplit de couleur toute surface 
circonscrite par un trait ; 
magnify (agrandir) finalise le dessin en 
agrandissant la partie â corriger. Quant 
au choix des couleurs, il fait l'objet d'un 
sous-menu puisque pas moins de 128 
couleurs sont disponibles ; une palette 
qui est à l'origine d'un superbe effet 
- Arc en Ciel ». 



«un inist 

Enfin toutes les images que vous 
dessinez si facilement peuvent être 
conservées sur cassettes ou disquettes 
grâce à la fonction Sauvegarde. Les 
utilisateurs d'Ordinateurs ne sont pas 
nécessairement pantouflards ; un peu 
d'exercice physique après tant d'émo- 
tions artistiques ne peut être que 
bénéfique ! Le logidel Cui.TutF. Physi- 
que vous permet de garder I.t forme en 
vous indiquant des figures et des exer- 






cices faciles à réaliser chea vous. 
Comme le programme garde toujours 
en mémoire vos performances et s'y 
adapte. forme est juste- 

Une fois votre souffle retrouvé, cal- 
culez votre biorythme à l'aide de l'ordi- 
nateur grâce à « Sunut Biurvthmk ». A 
partir de votre date de naissance étudiez 
vos courbes physiques, émotionnelle et 
intellectuelle sur une période donnée ou 
encore votrecompaühilité biorythmique 
avec un ami ou un parent. 


Gestion Vie Pratiou» 

Un logiciel, c'est aussi et surtout un 
pre^ramme qui vous rend service, qui 
facilite votre iruvuil ou votre existence 
de tous les jours. Pour de tels logiciels, 
il est bien sûr recommandé de disposer 
d'imc unité de disquettes (chargement 
rapide, sauvegarde directe) e! d’une 
imprimante (vous garderez ainsi une 
trace écrite de vos travaux). Bref, votre 
miao-ordinaleur peut se transformer 
en secrétaire particulière et très 
dévouée ! 

Deux programmes de CiùvnoN Fami- 
luij:. Recettes & Dépenses et Budget, 
tiendront vos comptes quotidiens et. en 
vous présentant toujours une vision 
claire et concise de votre budget 
(graphes et tableaux) vous éviteront les 
mauvaises surprises en hn de mois... 
Plus professionnel : le célèbre pro- 
gramme VcsiCAix; est disponible sur 
ATARI ! Un uutil idéal pour gérer une 
petite entreprise ; l'écran de l'Ordina- 
teur est une fenêtre compartimentée, 
une vraie feuille de calcul électronique. 
Vous chungez un paramètre de votre 
budget, et tout est recalculé ; vous 
pouvez ainsi réaliser facilement des 
prévtsions financières très précises. 

Avec Gestion de Dunnées. vous dispo- 
sez de l'outil idéal pour stocker et 
répertorier toutes les données que vous 
voulez conserver : Vos collections de 



livres, disques, cassettes, vos adresses et 
numéros de téléphone, vos catalogues 
ou tout simplement vos autres logiciels. 

programmation s'y retrouveront aisé- 


ment grâce à une série de •< menus et 
de questions posées. 

Et alors finis les flehes qui se mélan- 
gent. les classeurs trop lourds, les listes 
encombrantes. 



Enfin, si vous êtes etudiant, journa- 
liste ou auteur de rapports, le pro- 
gramme du traitement de texte. Afari- 
TEXTE peut vous rendre de sérieux 
services. Votre Ordinateur devient une 
machine à écrire extraordinairement 
puissante : vous pouvez à loisir effacer, 
insérer des lignes et des mens, modifier 
l'organisation des paragraphes. 

Dans le cas d'un dossier ou d'un 
article à rédiger, finis les brouillons et 
les réécrilures ! Avec Atamtexte. on 
tape directement les idées comme elles 

imprimante et on sauvegarde ce pre- 
mier Jet sur cassette ou disquette. 

On corrige lu copie imprimée, et c'est 
facile ensuite de rappeler le texte pour 
effectuer les changements souhaités. 
Finies ensuite les angoisses avec les fins 
de ligne. Vous pouvez taper à toute 
allure sans vous soucier des fautes ni des 
fins de ligne. Ce n'esi qu'une fuis le 
texte rarrigé qu'on va le « formater » et 
le calibrer en indiquant toutes les 
justifications souhaitées (marges à 
gauche, û droite. « feuillets - pour les 
journalistes etc.). 



PEBE, SratT Insaoers. Galaxian, et 



biensûrPAfMANetMi.ssPAC Man ILa 
puissance des miao-ordinaleurs vous 
donne d'ailleurs un Pac-Man 
extraordinaire : les pastilles sont plus 
visibles, les fruits sont vraiment appétis- 
sants, CI les fantômes, de différentes 
couleurs, sont terriblement malins... 

Qix est un défi original et difficile : le 
Qix e.st un monstre érrange qui erre sur 
l'écran. Vous devez tracer des traits, 
former carrés ou rectangles, pour ré- 
duire peu à peu l'espace vital de la 
vilaine béte. Mais attention si elle 
touche une de vos figures en cours de 
formation, nu si une étincelle vient nous 
rejoindre ! 

Avec Pe.n<«> rendez-vous, en plein 
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Arctique ! Un pingouin en grande 
difficulté, contraint de réunir 3 blocs de 
glace clignotante au milieu de bien 
d'autres, et surtout d'ennemis qui le 
pourchassent. Heureusement, les gla- 
^ns bien envoyés peuvent glisser et 
aller les écraser ! 

Et les univers ludiques qu’ Atari vous 
propose sont infinis de diversité : la 
forêt torride et dangereuse avec Jungle 
Huvt, ses lianes, ses crocodiles, son 



volcan en explosion, et ses coupeurs-de- 
tête ; les profondeurs sans borne de 
l'espace, avec Star Raiders, un pro- 
gramme étourdissant unanimernent pri- 

poursuiie en chasseur intergalactique à 
travers les étoiles et l’hyperespace. 
Vous pourrez aussi p^ciper à toute la 
saga des frères Mario : dans Donkey 
Kong. Mario le charpentier essaiera de 
sauver une belle blonde emportée par le 
singe fou au sommet d'une interminable 
séricd'échauffaudages: Donkey Kong 
Junior inverse les tôles, puisque vous 
guidez maintenant le Sis du grand singe 
qui. en pleine jungle, et malgré les 
mâchoires d'acier que Mario lui lance, 
tente de délivrer son père. 



OtMlir k(i| Jt. 


Robotron, c’est te robot ultra-perfec- 
tionné qui doit détruire les vagues suc- 
cessives de robots qui se regroupent et 
fondent sur lui. Plus vous avancez dans le 
jeu. plus le nombre de robots à détruire 
augmente. Heureusement que Robotron 
dispose d'un canon laser muhidireccion- 
nel ; vous n'aurez pas trop de ses 8 direc- 
tions de tir pour neutraliser les méchants 
rc^ots. Sachez que si vous franchissez le 
cap des 100.000 points, vous êtes dignes 


d'appartenir à la race des “robots- 



Centipede : toujours plus d'insectes 
et de mille-pattes, et des bombes de 
DOT pour mieux se défendre ! 

Les simulations sportives ne sont pas 
en reste : du sport d'équipe, à l'exploit 
individuel avec Poist Position, une 
course de Formule I hallucinante de 
vitesse qui s'est vu décerner le « Tilt 
d'or » de la meilleure simulation de 
course automobile par magazine. 



Kit Piiith» 


Après le ^rt, pourquoi pas ne pas 
s'attaquer à des exercices plus 
abstraits 3 Les grands classiques du jeu 
sont sur votre ordinateur Atari : le J-D 
Tic Tac Toe. un Morpion en 3 dimen- 
sions. qui vous obligera i aligner 4 pions 
horizontalement, diagonalement, ou 
même verticalement... et l'ordinateur 
est afhcusemcnt difficile à battre aux 
niveaux les plus élevés (9 en tout). 
Enfin, vous avez peut-être toujouis 
rêvé d'être général et d’organiser les 
plus grandes batailles ? Un Wargame 
vous fera vivre la dernière guerre 
(RiONT DE l’Est -h). 
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Un Ordinateur è Tout Faire 

Bref, si vous réussissez encore à vous 
ennuyer ou à rester inactif avec une 
telle panoplie de programmes, c’est 
vraiment que l'informatique ne peut 
rien pour vous ! Car ce catalogue très 

•< ordinateur-à-toul-faire » ; il peut être 
à la fois professeur de calcul, de 
géographie ou de fran^, maître de 
musique, habile dessinateur, il peut 
tenir vos comptes, vos adresses, vous 
aider à prévoir votre budget ou à 
rédiger vos textes, il peut vous emme- 
ner dans les profondeurs de l'espace, 
vous promener du froid polaire de 
Penoo à la jungle étouffante de Jungle 
Hunt... Education, Jeux. Vie Profes- 
sionnelle ou Enrichissement Personnel, 
toutes les applications de l'informatique 
moderne vous sont ouvertes ! 

I JA t jingiK>i»« 

La programmation n’est pas cpielque 
chose d'inaccessible, loin de là. De la 
patience, de la méthode, et surtout une 
logique très rigoureuse, et vous pouvez 
réussir as.sez rapidement de petits pro- 
grammes. 

Le langage le plus direct et le plus 
clas.siquc, c'est le Basic. Le Basic 
Standard est intégré dans les Ordina- 
teurs XL et est opérationnel dès la mise 
sous tension. D'autres langages sont 
disponibles sur les Ordinateurs Atari : il 
suffit de charger une disquette, ou 
d'insérer une cartouche : le Ba.sic Mi- 
crosoft est un basic enrichi de nou- 
velles instructions qui profitent pleine- 
ment des possibilités des Ordinateurs 
Atari (mise en œuvre des Playeis- 
missiles par exemple). 



L<x;o est un langage d’initiation qui, 
à partir d'instructions graphiques 
simples et de fonctions qu'on peut créer 
soi-même constitue une excellente ap- 
proche de l'informatique. Vous pouvez 
construire votre langage avec simple- 
ment une trentaine de mots, vous 
familiariser en quelques heures avec le 
Clavier, la Tortue Logo, la Géométrie, 
les Couleure et apprendre la construc- 
tion des procédures. 








A noter qu'il existe un module 
d'initiation à la programmation en iago 
conçu en collaboration avec l'éditeur 
Hatter. L'AssEwniÆUR Éurritui est ré- 
servé aux spécialistes qui désirent se 
lancer dans des programmes sophisti- 
qués. Son principal avantage est une 
âbuleuse rapidité qui autorise les jeux 
d'action les plus fous... 

Il permet d'entrer véritablement dans le 
Micro et de comprendre tout ce qui s'y 
passe, bref, de parler le même langage 
que la machine. 
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Le Macro Assemblecr relient égale- 
ment l'attention, plus souple, plus struc- 
turé: plus puissant, ultra-rapide, il 
préasscmble une ligne quand on la 
rentre tout en vérifiant la syntaxe. 

Le Micro Atari parle aussi roRTii, le 
langage C, lisp et pascal. Ce dernier 
peul-êue moins connu des amateurs, 
est extrêmement structuré et constitue 
une approche très rigoureuse de la 
lo^que de la conceptiun informatique. 

Atari Lab, Module Température : Un 
Vrai Ijhn à la Maison 

Apprenez par l'expérience et décou- 
vrez les effets de rénerÿe thermique 
avec la cartouche Moullk TtaupÉiLA- 
TVRE et les outils nécessaires aux procé- 
dures d'expérimentation sur la tempéra- 
ture et les effets d'énergie thermique : 

— Le détecteur de température : un 
thermomètre électronique transmettra 
vos résultats à l'ordinateur. 

— Le thermomètre à alcool vous per- 
mettra de contrôler la précision, les 
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enregistrements et de procéder aux 
opérations de calibrage. 

Un T.P. de physique qu’on mène 
soi-même à son lylhme, chez soi et sans 
appareillage dangereux ni compUqué, 
fascinant non ? 


LA GAMME 
ATARISOFT'“ 




LA REDÉFINITION DES CARACTÈRES 
SUR VOTRE ORDINATEUR ATARI 


Afin que vos graphismes prennent 
moins de place mémoire, utilisez la 
Redéfinilion des CaraciOres. Si par 
exemple, vous créez vos graphismes en 
mode graphique S (GR.8), vous occu- 
pez 8 Ko de mémoire, alors qu’en 
utilisant la redéfinition de caractères en 
mode graphique 0 (GR.O), vous occu- 
pez seulement 2 Ko de lu mémoire de 
l’ordinateur, ce qui fait un gain de 
6 Ko. 

Le jeu de caractères géré par tes 
ordinateurs ATARI, ou ATASCIl (li- 
sez ATASKl), CSC plus étendu que le 
code ASCII’, car en plus des 128 
caractères de l'ASCII, votre ordinateur 
ATARI comporte des caractères semi- 
graphiques et des caractères en inveese- 

Les ordinateurs ATARI se caractéri- 
sent dans leur gamme par des qualités 
graphiques extraordinairement déve- 
loppées et souples. Cet article vous 
expliquera comment redéfinir vos 
propres caractères dans le but de per- 
sonnaliser vos programmes. Vous trou- 


verez dans notre prochain numéro de 
l'ATARIEN. la suite de cet article vous 
démontrant comment faire des anima- 

En mode graphique 0 (GR.O; texte 
sur 40 colonnes par 24 lignes), chaque 
caractère affiché est représenté dans 
une matrice de 8 pixels” par 8. A 
chacun des points représentés sur l'é- 
cran correspond un bit dans la mémoire 
8 bits 


de l’ordinateur. En d'autres termes, ê 
chaque ligne de la matrice de 8 par 8 
correspond un octet (8 bits) en mé- 
moire. Ainsi, en langage informatique, 
on dit que chaque caractère est repré- 
senté ou défini en mémoire sur 8 octets. 
La figure ci-après vous fournit un 
exemple de la représentation graphique 
et la correspondance mémoire de la 
lettre - A ». 

BINAIRE HEXADÉCIMAL DÉCIMAL 


OCTET 1 
OCTET 2 
OCTET 3 
OCTET 4 
OCTET 5 
OCTET 6 
OCTET 7 
OCTET 8 



OOOQOOOO 

00011000 

00111100 

01100110 

01100110 

01100110 

00000000 


00 

18 


7E 

66 

OO 


FIGURE IA B C □ 

(•) ASen = American Standard Code (••) l PIXEL = Point élémentaire à 
for Informaüon Interchange 2 positions allumé ou éteint. 





LA I 

□ES CARACTÈRES 
SUR VOTRE 
□ RDIIMATEUR 
ATARI 

La figure IA montre l'aspccl de la 
tre > A » sur votre écran. En B. nous 
ons sa représentation binaire en mé- 
lire, et en C et D les représentations 
hexadécimale et décimale. 

A l'intérieur de votre ordinateur 
ATARI, le jeu de caractères ATASCII 
mémoire morte (ROM) â 
partir de l'adrese mémoire S7344 (ou S 
' en hexa.). Le premier caractère 
contenu dans les 8 premiers octets est 
X l’espace » : code ASQI 32: sa défini- 
tion va de 57344 à 57351 (soit S EOt) à $ 
E007). Les 128 caractères vont de 
l'adresse 57344 à 58367 (soit 128 x 8 
octets). 

Mais, comme ce jeu de caractères est 
en mémoire morte (ROM), nous ne 
pouvons pas le modifier directement. 
Dans les ordinateurs ATARI, il existe 
une case mémoire qui marque le début 
du jeu de caractères, et c'est elle que 
l'on va utiliser pour placer les caractères 

Cette case mémoire peut pointer 
toute la mémoire; elle permet donc, si 
l'on change sa valeur, de dire à l'ordina- 
teur où se trouvent les caractères qu'il 
doit utiliser. Mais, chose très impor- 
tante. le début de cette zone doit être 
un multiple de 1024. 16384 par exemple 
(ou $ 4ÜÜÜ). 


Comment procéder pour redéfinir un 

1. Recopier tout d'abord les carac- 
tères initiaux (en ROM) et les transfé- 
rer en mémoire vive (RAM). 

2. Choisir le caractère que vous 
voulez remplacer. 

3- Remplacer le caractère voulu par 
celui que vous créez. 

4. Indiquer â l’ordinateur où 
commence le jeu de caractères modifié. 

Prenons cet exemple ; remplacer le 
caractère « espace » (contrôle par la 
barre d'espacement) par le caractère 0. 

1. Recopier les caractères en mé- 
moire morte (ROM) et les transférer en 
mémoire vive (RAM) ; 


2. Choisir le caractère à modifier ; 
nous avons choisi ■< l'espace », ce qui 
correspond au code ASCII 32, 


3. Dans la table de caractères, les 8 l'écran, 
premiers octets correspondant à la Remplaçons o 
définition de l'espace soni à 0, ce qui caractère : 
dgrùfie qu'aucun point ne sera allumé à 


xc 


i par la définition du 



BINAIRE HEXADECIMAL DECIMAL 


Remplaçons le caractère « espace » 
ar le nôtre ; pour ce faire, ajoutez les 
rois lignes suivantes au listing que vous 
enez de composer : 


la touche SYSTEM RESET. 


Comi 


mplac 


4. Pour indiquer à l'ordinateur où 
commence le nouveau jeu de carac- 
tères, tapez la ligne suivante : 

Maintenant lapez RUN pour lancer 
votre programme. Patientez quelques 
minutes pendant que l'ordinateur tra- 
vaille. jusqu’à ce que voas entendiez un 
signal sonore vous signalant que le 
caractère « espace » est remplacé par 0 
et ceci jusqu’à ce que vous appuyiez sur 


caractère 

Supposons que l’on veuille à présent 
remplacer la lettre « A » par la lettre 
grecque “a: » (alpha). On sait que 
x A •• a pour code ASCII 65: la table 
commence par > l'espace » de code 
ASCII 32. La distance donc, entre 
« l'espace ■ el le » A > est de 33 
(65-32). c'est-à-dire, que la lettre «A » 
se trouve 33 caractères plus loin après 
X l'espace » d'où : 

DEBA = 16384 33 ' 8 = l'adresse de 

début de défiiütion du x A » 

RNA = DEB -l- 7 = adresse de fin de 
définition. 


DÉFINISSONS O BINAIRE HEXADÉCIMAL DÉCIMAL 



Exécutez ce programme ec vous 
avez plus « A » mais x a » à la place. 
Bien entendu, il est possible de modifier 


N-B. : Pendant l'exécution des pro- 
grammes, (après RUN). il faudra pa- 
tienter un peu pendant que l'ordinateur 

Dès que l’on change de mode graphl- 


u plusieurs autres caractères, je que. l’ordinateur reprend les caractères 


Dans le prochain article, nous ' 
ns comment faire de l'animation i 
les caractères redéfinis. Gardez bien 


initiaux : pour valider les 
POKE 756,64. 

Sur un 600 XL ou un 400. remplacer 
partout l'adresse 16384 par IU240 


tous les petits programmes ci-dessus, POKE 756,64 par POKE 756,40. 
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S KITS DE FIN D’ANNEE 


PASSEPORT ATARI POUR 
L'INFORMATIQUE : 

Pour vous permettre d'apprendre à 
programmer en BASIC mais égale- 
ment de vous distraire grâce au pro- 
gramme « Des Chiffres et Des 
Lettres ». 

Ce kit comprenant : 

- L'Ordinateur ATARI 800 XL 64 
avec langage BASIC intégré 

- Le livre « Connaitre le BASIC 
ATARI » ou 180 pages pour ap- 
prendre à programmer en BASIC 
facilement grâce à de nombreux des- 
sins et exemples, 

- Le programme • Des ChifTres et Des 
Lettres » d'Antenne 2 ; le célèbre jeu 
d'Armand Jammot chez vous à tout 
instant pour vous distraire .seul ou avec 
des amis, 



PASSEPORT ATARI POUR LA 
PROGRAMMATION . 

Pour apprendre le BASIC à la maison 
facilement et agréablement ATARI 
vous propose un ensemble complet 
comprenant : 

• L’Ordinateur ATARI 800 XL 64 K 
avec le langage BASIC intégré. 

• U lecteur de cassette ATARI 1010 

• Le livre « Connaître le BASIC 
ATARI » ou 180 pages pour ap- 
prendre à programmer facilement à 
l'aide de nombreux dessins et 

- Les 5 cassettes de cours de program- 
mation en BASIC, depuis l’initiation 
jusqu'à la programmation avancée 
(graphisme, son, etc.). 

Grâce à la cassette, l'élève entend la 
voix du professeur qui lui explique ce 
qui se passe en même temps sur 


Prix :3099 F avec 800 PAL* 
Prix : 3399 F avec 800 Péritel * 
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CAI: L*ABC DE LA 

sus n'avez pas eu la possibilité de 
participer à l'un des nombreux stages de 
Micro organisé cet été dans le cadre des 
Centres Atari d’informatique d'été, 
profitez de la rentrée pour vous inscrire 
aux séances d'initiation ou de perfec- 
tionnement des CAI de Tours ou de 
Paris. 

bonne occasion de vous familiari- 
ivec le langage LOGO, la Program- 
mation en BASIC, ou encore les Appli- 
cations semi-professionnelles. 


MICRO 

heures à 18 heures 

Maison des Ateliers 

Terrasse Lescot, Forum des Halles 

91. rue Rambuteau 

75001 — Paris 

Téléphone ; 233.45.54 

Tours — La Nouvelle République t 

3, rue CorneQle 

37000 — Tours 

Téléphone ; (47) 20.55.47. 

Super nouvelle pour tous les mordus 
de Micro, débutants ou programmeurs 
confirmés : le module de 9 heures dans 
un Centre Atari d'informatique coûte 


OLYMPIADES D*HIVER DES 
JEUNES A LA PLAGNE 


Pendant une semaine, du 22 au 28 
décembre prochain, la station de la 
Plagne organise les premiers Jeux olym- 
piques pour enfants de 7 à 17 ans. 
Ouverts à tous les jeunes vacanciers, ils 
' de très nombreuses disci- 
plines liées aux sports d'hiver. Mais les 


épreuves de plein-air ne seront pas les 
seules ; en effet k partir de 16 H 30 la 
compétition continuera avec cette fois- 
ci un concours de dessin sur Tablette 
Tactile (le thème ; « les Jeux Olympi- 
ques et la Plagne »} suivi d'un concours 
de jeux-vidéo- 


BIBLIOGRAPHIE MICRO 


Aux éditions duP.S.I. 

. La Découverte de V ATARI 400 et 
800 - de Daniel-Jean David vous per- 
mettra de tirer le meilleur parti possible 
de votre micro-ordinateur ATARI. 
Vous y trouverez des rappels généraux 
sur l’informatique et une introduction 
progressive au langage Basic. Prix : 

90,00 F. 

• 101 .Jeux, Trucs. Astuces et Pro- 
grammes pour I ATA RI 400180011200 - 
dAllan North présente, outre 101 pro- 
grammes différents, une suite d'idées 
nouvelles que vous pourrez inclure dans 
vos propres programmes, des astuces de 
programmation pour manipuler mots el 
phrases, des conseils pour toutes sortes 
de calculs, des programmes financiers 
destinés aussi bien au budget familial 
qu'à des applications plus profession- 
nelles... Prix : 90,00 F. 

Aux éditions Sybex 

•> Jeux en Basic sur Atari . de Paul 
Bunn présente 14 programmes de jeu 
utilisant toutes les ressources de votre 
ATARI : son, couleure, graphiques. 
L'étude de ces programmes vous ensei- 
gnera de nombreuses techniques de 
programmation qui vous seront utiles 
pour développer vos propres pro- 
grammes. Prix : 49,00 F. 

' Le Guide du Pascal v de Jacques 
Tiberghien s'adresse tout à la fois aux 
débutants et aux programmeurs expéri- 
mentés. Ce manuel de référence couvre 


cous les aspects de la plupart des 
veisions du Pascal. Chaque symbole^ 
mot réservé, identificateur et opération, 
étant décrite de façon détaillée et 
classée pur ordre alphabétique. Prix : 

198,00 F. 

r Programmation du 6502 • de Rod- 
ruty Zaks présente de façon exhaustive 
l'apprentissage de la programmation de 
ce microprocesseur. Grâce à de nom- 
breux exercices pour contrôler vos 
connaissances et mettre en pratique les 
concepts présentés, ce livre peut vous 
mener à un bon niveau de compétence 
dans la programmation du microproces- 
seur 6502. Prix : 105.00 F. 

Du mime auteur « Applications du 
6502 > présente des techniques d'appli- 
cations pratiques pour le miaoproces- 
seur 6502 : comment construire son 
propre système d'alarme, son orgue 
électronique, etc. Ce livre suppose 
cependant la connaissance des éléments 
de programmation exposés dans l’ou- 
vrage précédent. Prix : 105,00 F. 

' Le Pascal par la Pratique - de 
Pierre Le Beux et Henri Tavemier esl 
destiné à tous les utilisateurs du langage 
Pascal (étudiants, enseignants, profes- 
sionnels ou amateurs). Ce livre décrit 
de manière précise les caractéristiques 
essentielles du langage Pascal ; l'en- 
semble des structures étant ensuite 
étudié grâce à 140 exercices choisis pour 
leur valeur pédagogique ou leur utilité 
pratique. Prix : 168,00 F. 


désormais la modique somme de 200 F. 
Le prix BU Ko est â la baisse, profitez- 

A noter par ailleurs, l’ouverture de 2 
nouveaux centres ; à Paris : 

Le Centre Hachette Atari . 
Renseignements et inscriptions au 
Centre Hachette Opéra, 

Dans la banlieue de Lyon : 

Le Centre Atari d'information de 
Vaux-en-Velin. 

Renseignements et inscriptions : 

Micro Gub de l’Ecole Jean-Jautès 
Esplanade Jacques Duclos 
69120 Vaux-en-Velin 
Téléphone : 880-87-41. 


Ce n’csl qu’en soirée qu’on abandon- 
nera (momentanément...) l'esprit de 
compétition pour se relaxer devant une 
projection de vidéo-clips. 


Si vous vous sentez une forme olym- 
pique el à toute épreuve, vous pouvez 
vous inscrite à l'Office du Tourisme ou 
au Syndicat d'initiative de la Plagne. 


" Programmes en Pascal » dAllan 
Miller s’adresse avant tout à des scienti- 
fiques ou des ingénieurs. Il pourra aider 
le lecteur à développer sa capacité 
d'utilisation du Pascal, et constituer une 
bibliothèque de programmes, utilisables 
pour résoudre les problèmes rencontrés 
dans le domaine de l’ingénierie et des 
sciences. Prix ; 198.00 F. 

Aux éditioas Eynûles 
« La Conduite de lATARI 4001800 • 
de Patrick Oros permettra à tout pos- 
sesseur d'un tel matériel de découvrir 
les ressources importantes de son ordi- 
nateur et d’en tirer le meilleur profit 
possible au çouis d'applications person- 
nelles graphiques ou sonores. Prix : 

95,00 F. 



perfectionner leurs méthodes de pro- 
grammation sur les ordinateurs ATA- 
RI. Prix : 75.00 F. 








